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Psychiatre et psychanalyste
A u printemps 1996, quelques psychiatres déclarèrent que de nouveaux jeux venus d’Orient– les "tamagotchis"2– risquaient de provoquer
chez les enfants et les adoles-
cents une confusion entre la
réalité et l’imaginaire. Ces avis
autorisés ont fortement contri-
bué à angoisser les adultes et
à provoquer des crises fami-
liales entre des enfants qui dé-
siraient ces jouets et leurs pa-
rents qui les leur interdisaient.
Quelques mois plus tard, cons-
tatant que l’épidémie de
troubles psychiques annoncée
n’avait pas eu lieu, des psy-
chiatres – les mêmes ou
d’autres ? – affirmaient que la
relation établie avec un ta-
magotchi ne pouvait pertur-
ber un enfant que s’il l’était
déjà auparavant… Le problème
est que, bien sûr, leurs propos rassurants furent moins mé-
diatisés que ceux, catastrophiques, qu’ils avaient tenus deux
mois plus tôt. Et, de toute manières le mal était fait et la
rencontre familiale autour de ces petits jouets, ratée. Alors
qu’il aurait pu constituer un mer-veilleux support d’échange
familial et d’initiation mutuelle aux technologies nouvelles,
le tamagotchi avait été bêtement diabolisé. Le plus grave,
c’est que les enfants avaient dû non seulement jouer en ca-
chette, mais se débrouiller seuls du problème principal posé
par ces petits jouets : leur "mort" virtuelle. Ils avaient été
ainsi confrontés non seulement à la "culpabilité" de faire
"mourir" leur animal virtuel, mais aussi à celle d’angoisser
leurs parents s’ils les questionnaient à ce sujet.
Derrière la peur des images, ce sont en fait toujours les deux
mêmes craintes qui se manifestent : l’angoisse de se laisser
"manipuler" par les images – autrement dit de perdre sa
liberté – et celle de confondre le réel avec l’imaginaire – 
autrement dit de perdre la tête. Que ces inquiétudes 
s’attachent autant aux images et si peu aux textes montre
d’ailleurs combien ce jugement est un "a priori". Parce
qu’enfin, la propagande, aussi bien commerciale que poli-
tique, a toujours emprunté le canal de l’image bien autant
que celui du texte. Et, s’agissant des jeux qu’on appelle "vi-
déo"3– et qui sont en fait nu-
mériques – notre inquiétude à
leur sujet pourrait bien être
liée à la façon dont ils bous-
culent certains de nos repères
traditionnels. Nous avons de
bonnes raisons de les trouver
"violents" même si cela n’a rien
à voir avec leurs contenus !
Maîtrise technologique
et socialisation
Avant d’aborder nos inquié-
tudes collectives, impossible
de ne pas évoquer les aspects
positifs des jeux vidéo pour
les enfants. D'abord, ils per-
mettent une familiarisation
avec les nouvelles technolo-
gies. Par exemple, en appuyant toujours sur le même
bouton et en faisant apparaître successivement plusieurs
icônes, on peut commander plusieurs fonctions ce qui est
le cas d’un nombre croissant de machines. Les jeux vidéo
apprennent aussi à gérer plusieurs tâches en même temps,
dans plusieurs espaces, par exem-ple quand le joueur
doit à la fois défendre son camp et attaquer celui de l'en-
nemi : cela est de plus en plus utile dans le monde com-
plexe où nous vivons. Qui aurait pu croire, au moment de
l’invention du téléphone, de la voiture et de la télévision,
qu’un être humain pourrait un jour faire ces trois choses
en même temps. Ces jeux stimulent également les fonc-




Consoles Game Boy début années 80
dossiermédiamorphoses
Quand les jeux vidéo apprennent 
le monde de demain
Serge Tisseron
80
saient traditionnellement les livres illustrés. C'est le cas
notamment de The Seventh Guest, Myst, Croisades ou
Vikings. Enfin, les jeux vidéo peuvent être détournés. Par
exemple, certains enfants créent des clubs d'informa-
tique pour introduire la tête de camarades ou d’ensei-
gnants à la place de celle des créatures monstrueuses qu'ils
ont à abattre. Au passage, ils apprennent l'informatique !
Du point de vue de la socialisation, on peut aussi com-
parer les jeux vidéo au bricolage. Tout le monde a de ce-
lui-ci une vision relativement positive : il occupe et embellit
la maison. Pourtant, le bricoleur est généralement seul,
sauf s'il ennuie sa femme et ses enfants en demandant
leur aide ! En revanche, il achète des revues de bricolage,
va chez le marchand de matériaux ou d'outillage… bref,
il développe toute une socialisation autour de son acti-
vité solitaire. C'est la même chose pour le joueur de jeu




de jeu en famille,
mais il doit résoudre
tellement de pro-
blèmes compliqués
qu'il lui faut s'abon-
ner à des revues, ou
les emprunter, discuter avec les copains et le vendeur
pour mieux connaître les jeux avant de les acheter. Bref,
il doit argumenter, expliquer, questionner, échanger. Cette
dimension de socialisation est essentielle même si elle
passe souvent inaperçue aux yeux des parents.
Pourtant, deux dangers sont en général mis en avant 
sitôt qu’on parle de jeux vidéo : le repliement de l’enfant
sur soi et le risque de confusion entre la réalité et la fiction.
La vie numérique n’est pas la vie…
Le danger du repliement de l'enfant sur l’ordinateur
existe, entre onze et quatorze ans surtout. Mais ce dan-
ger n'est pas dans la machine, il est dans la relation que
l'enfant établit avec elle. Et cette relation dépend au
premier chef de l'histoire de l'enfant et de son environ-
nement. Un enfant qui aurait pu, il y a vingt ans, se déso-
cialiser dans la philatélie ou dans un sport solitaire, peut
aujourd'hui y être conduit avec les jeux vidéo. Mais dans
tous les cas, il s'agit d'enfants qui désespèrent de pou-
voir communiquer avec les adultes, ou même avec leurs
camarades, et qui, donc, s'engagent dans une activité 
solitaire. C’est l’isolement relationnel qui est la cause du
repli sur le jeu et non l’inverse. Il ne faut pas confondre
l’effet avec la cause. Ce risque, pourtant, est d’autant plus
grand que les jeux vidéo ont un pouvoir de séduction que
la philatélie ou que le sport n'avaient pas. Ils sont des
images qui se présentent ouvertement comme des fictions.
Or, dans beaucoup de familles, les parents construi-sent
des fictions, d'eux-mêmes ou de la famille, dont ils cher-
chent à convaincre l'enfant comme d'une vérité. L'enfant
se sent isolé parce qu'il sent bien que ses parents lui men-
tent, mais il ne peut pas le dire. Alors il peut avoir ten-
dance à développer des activités solitaires, et notam-
ment à s’engager
dans les jeux vidéo.






film de Kiarostami in-
titulé Le passager (Mossafer, 1974), nous en donne un
exemple d’autant plus intéressant qu’il concerne un autre
pays, l’Iran, une autre culture, paysanne et musulmane,
et une autre passion, le football. Mais le mécanisme est
le même. Un enfant confronté à la dureté, à l’incompré-
hension et à l’hypocrisie de son environnement déve-
loppe une passion exclusive pour le football. Il ne travaille
plus à l’école, dérobe de l’argent à ses camarades, ment
à ses parents, puis les vole, et, finalement, fugue pour al-
ler voir un match en cachette. Cet enfant est évidemment
sur le chemin de la délinquance. Ce n’est pas plus la
faute du football que celle des jeux vidéo si un enfant passe
beaucoup de temps à jouer.
En fait, la cause principale de quiproquos autour des
jeux vidéo ne vient ni des parents, ni des enfants, mais
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les promeuvent. On peut le voir avec un jeu comme
Créatures4. Sur une planète, on introduit des œufs d'où
naissent des petites créatures. Le joueur est leur parent.
Il doit leur apprendre à parler, à manger, à trouver leur
nourriture. En soi, un tel jeu est plutôt agréable et dis-
trayant. Le problème est que sa publicité a été organisée
autour du caractère "réellement" vivant des créatures dont
le joueur est appelé à s'occuper. Tout est présenté dans
le descriptif du jeu comme si ces créatures avaient une vie
équivalente à notre vie biologique. Le problème est que
certaines personnes peuvent
le croire, et pas forcément les
enfants d'ailleurs ! La confu-
sion entre le réel et l’imagi-
naire, quand elle existe, n'est
jamais quelque chose que
l'enfant construit seul. C'est
toujours une erreur à laquelle
l'environnement l'engage, et
parfois sans s'en rendre
compte, comme ici.
Il faut dire au contraire aux en-
fants que les jeux sont un peu
comme de la pâte à modeler,
mais qui serait "numérique".
Si un enfant construit un bon-
homme en pâte à modeler,
donne un coup de poing des-
sus et l'écrase, personne ne va
s'inquiéter autour de lui et
penser qu'il va devenir plus tard un criminel et assassiner
ses propres enfants ! Il n'y a pas davantage de raisons de
s'inquiéter pour un enfant qui, en jouant à un jeu vidéo,
assassine une foule de créatures virtuelles…
Par contre, il y a risque lorsque le concepteur du jeu, et
pire encore, lorsque les parents engagent l'enfant dans
une confusion autour de ce qu'on appelle improprement
la "vie numérique", qui n'est pas de la vie.
Vers des repères moins exclusivement visuels…
Les jeux vidéo sont enfin inséparables d'un bouleverse-
ment des repères de l'identité. Tout d’abord, avec eux, leur
bonheur n’est plus de s’identifier aux héros, comme leurs
parents le faisaient au cinéma ou devant la télévision, mais
au meneur de jeu, voire à Dieu lui-même. Au cinéma, à la
télévision ou même dans la bande dessinée, le spectateur
est en effet confronté à des héros en quelque sorte "prêts-
à-porter". Il ne peut que choisir entre quelques modèles
constitués, et, une fois son choix fait, il suit son héros
dans des situations et des lieux qu’il ne choisit pas. Toute
différente est la situation du joueur de jeux vidéo. Non seu-
lement il a la possibilité de créer son héros "sur mesure",
mais il peut même choisir les
caractéristiques de l’environ-
nement où celui-ci évolue. Il
décide par exemple de placer
des montagnes, des cours
d’eau ou des forêts sur un ter-
ritoire. Et, si le personnage
doit évoluer dans un laby-
rinthe, il peut le créer d’abord
en vue aérienne, avant de
l’animer en "3 D". Dans un
jeu comme Sims, il est même
invité à créer ses propres per-
sonnages et à concevoir en-
tièrement leur environnement
avant de leur insuffler des
idées pour changer leur vie.
Avec les jeux vidéo, le héros
cesse d’être "prêt à porter"
pour devenir "sur mesure".
De tels jeux plaisent autant aux filles qu’aux garçons et
ils sont appelés à se multiplier. Ce sont, à leur façon, des
jeux de stratégies, mais sans armée ni ennemi. Pourtant,
comme dans tout bon jeu de stratégie, le joueur ne doit
son salut – et la survie de ses personnages – qu’en sachant,
en un laps de temps très court, éviter tous les pièges ten-
dus par l’ordinateur : permettre aux personnages de se
nourrir, de faire leurs "besoins" (eh oui !) de se reposer,
de se parler (sinon ils se fâchent), de se laver et de s’ha-
biller avant que le véhicule qui les emmène au travail ne
s’arrête devant leur porte. A défaut, les cinq coups de
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ments ennemis sur votre base quand, dans un temps très
court, vous n’avez pas su construire tout ce qui la protège.
Vous avez perdu, il n’y a plus qu’à recommencer !
Enfin, très bientôt, les joueurs pourront mettre leur propre
visage – ou celui de leurs proches à condition d'en avoir
une photographie – à la place de ceux des héros du jeu.
Et, dans un second temps, la même chose sera possible
avec la télévision interactive : le spectateur pourra regarder
un vieux film avec John Wayne ou Humphrey Bogart en
incluant son propre visage – et, plus tard, son corps en-
tier – à la place de celui de l'acteur. Il n’est pas sûr que
cette possibilité stimule l’identification. On peut même
imaginer qu’elle sera l’occasion de plaisanteries et de 
détournements qui introduiront l’enfant à une démarche
totalement critique par rapport aux images !
J'entends pourtant certains moralistes s'angoisser : "Mais
nous allons tous confondre le réel et la fiction !" C'est
parce que ces moralistes confondent eux-mêmes les repères
visuels de notre identité avec la représentation profonde
que nous en avons. Il est vrai que l'ensemble de notre 
culture fait de même depuis quelques siècles. Mais ils ont
le grand tort de ne pas voir qu'avec les nouvelles tech-
nologies de l'information et de la communication – et leurs
divers avatars ludiques – notre identité sera amenée à se
détacher de plus en plus des représentations visuelles pour
renouer avec des repères cénesthésiques qui n’avaient ja-
mais cessés d’en faire partie, mais qui avaient été relégués
au second plan par notre culture du visuel.
L’ordinateur… entre l’humain et l’ouvre-boîte !
L'être humain est habitué à vivre dans un monde où co-
existent des minéraux, des plantes, des animaux, des
êtres humains et des machines. La règle est qu'il faut à
tout moment pouvoir repérer et identifier les "parte-
naires" comme appartenant à l'un de ces règnes. Une fois
identifié comme humain, notre interlocuteur ne cesse
pas de l'être, de même que l'animal une fois identifié
comme tel le reste dans l'ensemble des relations que
nous avons avec lui. Bien entendu, il pouvait arriver que
des cultures attribuent à certains animaux une qualité 
humaine et même parfois divine. Mais, une fois cette at-
tribution réalisée, le mouvement est irréversible. L’animal
considéré comme alter ego ou divinité le reste jusqu’à sa
mort. C’est cette manière de percevoir les choses qui est
en passe d’être complètement bouleversée par le déve-
loppement des nouvelles technologies. Avec les ordinateurs
et les robots, nous allons être forcés d’introduire des chan-
gements dans nos façons quotidiennes d’envisager le
même objet. Nous devrons savoir les traiter, alternative-
ment, comme des équivalents d’êtres humains ou comme
de simples mécanismes inertes. En effet, pour profiter au
mieux de leurs possibilités, nous devrons être capables,
pendant le temps où nous les utilisons, de leur reconnaître
des capacités de raison-nement humaines et même des
émotions. L’ordinateur devra être accepté comme capable
de s'adapter à mes réactions, de me proposer des connais-
sances que j'ignore et des modes de raison-nement avec
lesquels je ne suis pas familier. Celui qui ne sera pas ca-
pable de traiter la machine comme un interlocuteur à part
entière ne pourra pas profiter pleinement de tout ce
qu’elle peut lui offrir. Par contre, si nous continuons à lui
accorder ces mêmes capacités à tout moment, nous se-
rons rapidement persécutés par elle. Les ordinateurs de
demain seront des machines hybrides qui appelleront à
leur égard des comportements hybrides. D’un côté, nous
devrons savoir les traiter comme des êtres humains, et d’un
autre côté, comme des ouvre-boîtes perfectionnés qu’il fau-
dra être capable de débrancher, voire de dépecer pour en
récupérer les morceaux.
La preuve par les tamagotchis…
Grâce à leurs jouets, les enfants pourraient bien s’adap-
ter à la réversibilité de ces nouveaux objets intelligents
plus vite que les adultes. C’est d ‘ailleurs, semble-t-il, ce
qui est arrivé avec les tamagotchis5. Les enfants se sont
révélés capables, avec eux, d’une souplesse d’utilisation
impossible pour la plupart des adultes. Les premiers
jouaient le temps qu’ils y prenaient plaisir, puis déci-
daient sans hésitation d'arrêter le jeu, et d'enfermer le
petit animal virtuel dans un placard. Certains enfants ont
même décidé de jouer à celui qui les ferait mourir le plus
rapidement possible, montrant bien, par là, qu'ils ne
confondaient pas le réel et le virtuel puisque aucun en-
fant n'a jamais joué à assassiner son lapin ou son ham-
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ster – sauf cas de trouble mental avéré ! – Par contre, la
plupart des adultes qui avaient un tamagotchi – offert en
général par un autre adulte facétieux – se sont trouvés
prisonniers des obligations qui auraient été les leurs si ces
créatures avaient été "réellement" vivantes. Ils ont réagi
à ces petits objets virtuels en se fixant pour tâche, quoi
qu'il arrive, de les "nourrir", de les "nettoyer" et d’évi-
ter de les "laisser mourir". Ils en sont ainsi devenus com-
plètement esclaves ! Tout cela parce que leur éducation
ne les avait pas préparés à la réversibilité de ces nouveaux
objets . 
Traditionnellement, les
jouets préparaient les en-
fants au monde des adultes
que les parents connais-
saient bien pour le prati-
quer tous les jours.
Aujourd’hui, les jouets in-
teractifs les préparent au
monde des machines intel-
ligentes dont les adultes ignorent tout. Ils y apprennent
des comportements et des attitudes psychiques qui leur
seront indispensables demain. Il serait catastrophique
que leurs parents ou leurs pédagogues les en empêchent.
Notes :
1. Ce texte reprend des considérations développées dans Petites
mythologies d’aujourd’hui, Aubier, Paris2000.
2. Petits ordinateurs de poche évoquant succinctement un animal
dont le possesseur doit virtuellement s’occuper.
3. Nous mettons sous ce vocable les trois grandes catégories de
jeux vidéo que sont les jeux
d’arcade, d’aventure et de stra-
tégie. 
4. Conçu par Simpson et pro-
duit par Infogramme.
5. Voir l’étude de Fanny
Carmagnat et Elisabeth
Robson, "Qui a peur du
Tamagotchi ? Etude des usages
d’un jouet virtuel", Réseaux,
n°92-93, CNET/Hermès
Sciences Publications, 1999.
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